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ABSTRAK 
 
Ayam petelur merupakan ayam yang dipelihara untuk dimanfaatkan atau 
diambil telurnya. Dalam upaya mendapatkan hasil telur yang berkualitas peternak 
harus dilakukan perawatan dan pemeliharaan yang baik dan benar, baik dari bibit 
maupun pola makannya. Telur yang memiliki kualitas baik akan laku dipasaran 
dan memiliki peluang lebih besar untuk bersaing dengan peternak atau distributor 
telur ayam yang lain. Oleh karena itu didalam penelitian ini akan ditampilkan 
sebuah animasi berbasis android tentang perawatan dan pemeliharaan ayam 
petelur yang baik dan benar. Dengan menggunakan media informasi berupa 
animasi berbasis android ini diharapkan informasi yang disampaikan lebih mudah 
di pahami dan lebih menarik minat masyarakat, sehingga masyarakat menjadi 
tahu bagaimana cara merawat dan memelihara ayam petelur yang baik dan benar, 
serta memiliki minat untuk membuat usaha ternak ayam petelur. Tools yang 
digunakan dalam pembuatan animasi berbasis android ini yaitu software blender, 
corel video studio x7, android studio, photoshop dan audacity. 
Kata Kunci : Ayam petelur, android, software blender, corel video studio x7, 
android studio, photoshop, audacity. 
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ABSTRACT 
 
 Laying hens are chickens which are kept to be used or taken by their 
eggs. In an effort to get quality farmer egg products, care and maintenance must 
be carried out that is good and right, both from the seeds and diet. Eggs that have 
good quality will sell well in the market and have a greater chance to compete 
with other breeders or chicken egg distributors. Therefore in this study an 
android-based animation will be displayed about the care and maintenance of 
good and correct laying hens. By using information media in the form of android-
based animation, it is expected that the information conveyed will be more easily 
understood and more attractive to the public, so that people will know how to 
care for and maintain good and correct laying hens, and have an interest in 
making laying hens. The tools used in making this Android-based animation are 
blender software, corel video studio x7, android Studio, photoshop and audacity. 
Keywords: Laying hens, android, blender software, corel video studio x7, android 
studio, photoshop, audacity. 
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